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ENTERTAINMENT SISTEW 

TURTLES IV 
TURTLES IN TIM 
TAKAISIN TULEVAISUUTEEN 
Mutanttikilpikonnat ovat palanneet, hyt upouudella 
SuperNES-pelillä!-Pelissä Turtles IV onfryöstetty. Va- 
paudenpatsas, eikä liene kovin vaikeaa ärVatalkukajön 
tämän sunren;Konnuuden takana. 

Leonardo, MichelangelopDonatellosjä Raphael lähte- 

vät jäljittämään Shredderiä öli Silppuria (kyllä, juuri 
tämä jyhteiskunnan vihollinen on Vapaudenpatsaan 

Kaappaaja). Muutamien ratojen jälkeen he löytävät tek- 
Nodromin-ja painelevat sinne sisään näyttääkseen Silp- 

Ppufille kaapin paikan. Valitettavasti Silppuri on valp- 
paana jähhän onnistuu lähettämään Turtlesit ajassa 
kauas taaksepäin. Hän uskoo päässeensä sinnikkäistä 
kilpikonnista lopullisesti eroomi. Mutta kilpiveiköt ei- 
vät luoviita.niin helpolla, väan.he alkavat välittömästi 
taistella tietäämtakaisin vuoteen 1992. 

Turtlesit"alkavat päluunsa tulevaisuuteen. 2)5 miljar- 

din vuodenstakaa, dinosaurusten ja jalkasoturien (oli- 

komäitäkin vastuksia jo silloin?) joukosta. Kun eSihiss 

torian hirviöistä selviää, saa tehdä löikan lähemmäksi 

meidän aikojamme. Mutta pitkän matkan varrella joii- 
tuu kohtaamaan vielä merirosvot,"cowboyt sekä luon- 
nollisesti loputtoman määrän jalkasoturöita. Nämä;te- 
kevät kaikkensa hidästaakseen kilpikonnientkulkua 

NELJÄ KILPIKONNAA 
EFONARDO 

Leo on tasaisin yksilö kilpikonnista. Hän pärjää kai- 

kessa hyVin, mutta ei missään täydellisesti. Hänen aseensa, 
Kataia-miekat ovat töhokkaita ja Beo käyttää niitä melko 

nopeasti. Flänen kanssaam?on mukava aloittaa kamp- 
pailu ja peliimtutustuminen. 

Tavallinen hyökkäys 
Erikoishyökkäys 
Hyppyhyökkäys 
Torjunta 
Nopeus 

LEONARDO 
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MICHELANCELO. 
Mike ei ole erityisen nopea, mutta hänen aseensa niän- 
chakut ovat todella tehokkaita. Myös hänen erikois- 
hyökkäyksensä on vahvälja se näjertaa useimmat vi- 
hölliset nopeasti ja armottomasti. 

Tavallinen hyökkäys 
Erikoishyökkäys 
Hyppyhyökkäys 
Torjunta 
Nopeus 

DONATELLUO 

Don on käikköin hitain turtleista, mutta! hänenbo- 

sat vansajon pitkä, ja se tepsii vihollisiin ennen'kuin 
nämä ehtivät edes lähelle. Myös hänen erikoishyök- 
käyksensä on hyvin tehokas. 

Tavallinen hyökkäys 

Erikoishyökkäys 
Hyppyhyökkäys 
Torjunta 

Nopeus 

DONATELLO 

The Turtio's Orestivo Ooenius 

DOonareLto 
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Tavallinen hyökkäys 

Erikoishyökkäys 

Hyppyhyökkäys 

| Torjunta 

RAPKNEL 
The Vitty Voice of the Turties 



ENTERTAINMENT TEM 

Peli koostuu itse asiassa kolmesta eri pelistä. Ellet ha- 

lua käydä ratoja läpi tavalliseen tapaan, voit valita 
jonkin kolmesta ensimmäisestä radasta ja koittaa sel- 
vitä siitä mahdollisimman nopeasti; On hauskaa testa- 
ta kuka kilpiksistä selvittää radan kaikkein lyhimmäs- 
sä ajassa. Ja halutessasi voit myös haastaa toisen ka- 
verin kaksintaisteluun, turtle toista turtlea vastaan. 

Splinter toimii tuomarina, kun mittelet kamppailutai- 
tojasi kaverisi kanssa. Kaksi kilpikonnaa asettuu vas- 
takkain, kun valikosta ottaa vaihtoehdon Versus. Mu- 
kavaa urheiluassekin. 

"dd vod HICatedt 

sä kean bas! 
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RATA 1—- BIG APPLE, 3 A.M. 
n katolla New Yorkissa aamu- 

yöllä. Jalkasoturien laumat käyvät kimppuusi. Tämä 
rata ei ole erikoisen vaikea ja pääset pian pomoa vas- 
taan. Hän on lentävä Baxter, ruma ja ilkeä hyönteis- 
mies, joka yrittää ampua sinua kourasäteellään. Kun 
onnistut väistelemään hänen hyökkäyksiään ja saat itse 
häneen osumia, selviät melko sujuvasti seuraavalle ra- 

dalle. 

RATA 2 — ALLEYCAT BLUES 
Nyt olet päätynyt metropolin hämärille kujille. Varo 
putoamasta viemäriaukkoihin matkalla kohti radan pomoa, 
Metalheadia. Kun opit Metalheadin hyökkäyskuviot, 
selviät kyllä. hänestäkin, vaikka hän onkin hankalam- 
pi vastus kuin Baxter. 

a lmasa 
KE 

RATA 3 - SEWER SURFIN' 
Nyt on aika lähteä surffaamaan alas viemäreihin. Täällä 
et kohtaa niin monia vastustajia, mutta sinun täytyy 
yrittää kerätä mahdollisimman paljon pizzoja ja töniä 
pois toisia surffaajia reitiltäsi. Ennen kuin kohtaat 
radan pomon, River Kingin, saat pisteitä kaikesta mitä 
olet onnistunut tekemään. Muista varoa jokikunkun 
miinoja. 

RATA 4 — TECHNODROME 
Ensimmäisen kerroksen lopussa-kohtaat kaksi valta- 
van kokoista eläintä, jotka tunnetkin jo vanhastaan; 
jos olet nähnyt toisen turtles-elokuvan. Kun onnistut 
voittamaan nämä kaksi, voit hypätä hissiin ja nousta 
sillä muutaman kerroksen. Nyt kohtaat Silppurin, joka 
odottelee jo sinua. Hän lähettää sinut ajassa taakse- 
päin. Sitä ennen sinun on syytä mäiskiä jalkasotureita 
päin Silppuria ja hänen koneitaan jonkin aikaa. Vaike- 
usasteilla Easy tai Normal tämä on melko helppoa; mutta 
jos olet ottanut haastavamman Hard-tason, niin huo- 
maat, että soturien kilvet estävät sinua pääsemästä tar-, 
peeksi lähelle heitä. 

DON E 

CONT INUE 
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RATA 5 — ESIHISTORIALLINEN TURTLESAURUS 
Nyt olet päätynyt aikaan 2.500.000.000 eKr. ja jo tuol- 
loin näköjään oli riesana monilukuiset ja itsepäiset 
jalkasoturit. Ole-varuillasi, kun maa alkaa järistä;.sil- 
lä-silloin on tulossa dinosaurus, joka haluaa tehdä 
sinusta muusia. Radan loppupomo Slash,on»aikea 
vastustaja. Sinun iskusi tepsivät vain takaapäin ja Slash 
ei tunnu halukkaalta kääntämään selkäänsä. Hän on 
yksi pelin kaikkein vaikeimmista pomoista. 



TOIMITUKSEN ARVIO 
Turtles IV on - ihan niin kuin odottaa sopi - kilpi- 
konnasankarien pelisarjan kaikkein hienoin koko- 
naisuus tähän mennessä. Se i että grafiikka 
ovat onnistuneet komeasti ja turtlet osaavat mel- 
koisen valikoiman toinen toistaan tymäkämpiä lyöntejä, 

potkuja ja heittoja. Kaikki turtle-fanit tulevat var- 
masti innostumaan tästä pelistä. Ja vaara, että kil- 
pikonnat keräävät yhä enemmän faneja, on ilmei- 
nen. Cowabunga! 



Castlevania III - 

Dracula's CURSE 
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Vihdoin Suomessa! 
Castlevania 111 saadaan lopultakin myös Suo- 
meen. Nimittäin mehän olemme jo ehtineet esitel- 
lä SuperNESille tehdyn nelososan, mutta se ei tee 
tästä pelistä yhtään huonompaa. Draculan kiro- 
us on yksi parhaista seikkailuista mitä NES-kes- 
kusyksikölle on tähän päivään mennessä ilmes- 
tynyt. 

1500-luvulla eleli Euroopassa kreivi, jonka nimi Dra- 
cula on sittemmin tullut monissa yhteyksissä tutuksi. 
Hän halusi saada itselleen valtaa levittääkseen pahuuksiaan 
ympäri manteretta. Mutta Belmontin perhe taisteli eri 
vuosisadoilla sisukkaasti pahaa vastaan ja nuori san- 
kari Trevor Belmont sai tehtäväkseen nujertaa hirmui- 
sen kreivi Draculan. 

Castlevania I11-pelissä sinä olet siis Trevor Belmont, 
aiemmista seikkailuista tutun Simonin esi-isä. Castle- 
vania 111 sijoittuu ajassa sata vuotta aikaisemmaksi 
kuin Simonin seikkailut ja Dracula on myös nuorempi 
ja vetreämpi, mikä tekee hänestä vaarallisen vastuk- 
sen. Trevor joutuu raivaamaan tieltään monia kauheita 
vihollisia kamppaillakseen eteenpäin kohti viimeistä 
taistoa, mutta hän ei joudu pärjäämään aivan omin 
avuin. Saat nimittäin valita avuksi yhden kolmesta 
”hengestä”, joilla on kullakin omat erityisominaisuu- 
tensa. Valitse tarkkaan minkä hengen otat seuraksesi 
kulloinkin, sillä kun olet valinnut yhden, et saa en 
toisia avuksi, sillä he katoavat saman tien. 
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Ensimmäinen pomo 

TOIMITUKSEN ARVIO 
Tuntuu hiukan omituiselta alkaa ruotia Castlevania- 

sarjan kolmatta osaa, kun Castlevania IV on jo tullut 

täällä markkinoille. Kolmososa 8-bittiselle ei luon- 

nollisesti voi olla niin laaja kuin nelososa SuperNES- 
koneelle on. Mutta siitä huolimatta tämä on yksi par- 

haita pelejä mitä NES-muodossa on julkaistu ja se 
olisi ansainnut aikaisemman julkaisun. Castlevania 

111 on sekoitus sarjan ykkös- ja kakkososista. Tässä ei 
ole niin paljoa seikkailua kuin Simon's Ouestissa, 
mutta ei myöskään niin yksipuolisesti toimintaa kuin 
ensimmäisessä osassa. Grafiikka ja äänet ovat hyvät 

ja ne muistuttavat mukavasti edellisistä peleistä. Myös 
reittien ja apulaisten valinta on oikein hauskaa puu- 
haa. Kaikille niille, jotka eivät ole vielä hankkineet 

16-bittistä SuperNES-konsolia, tämä on varmasti iloi- 
nen yllätys. 



Ap uvälineet 

Kolikkopussi Et saa kerät- 
tyä varsinaisesti rahaa, mut- 
ta kylläkin pisteitä, joista voit 
saada myöhemmin lisäelämän. 

Pieni sydän Sydämistä saat 
ammuksia erikoisaseisiisi. 
Näitä löytyy joka puolelta ra- 
doilta. 

Jso sydän Kun löydät suu- 
ren sydämen, saat viisi lau- 
kausta lisää. 

Veitsi Tämä on yksi erikois- 
aseistasi. 

Bumerangi Koska bumeran- 

gi liikkuu sekä eteen- että 
taaksepäin, se tehoaa hyvin 
useimpiin vihollisiin. 

Pyhä vesi Tehokasase vam- 

pyyreitä vastaan on perintei- 
sesti vihkivesi. Viholliset syt- 
tyvät palamaan, kun heität 
tätä pyhää vettä heidän nis- 
kaansa. 

Kirves Kirves lentää kaa- 

ressa, joten tällä saatat hel- 

postaa heittää ohi vastusta- 

jasta. Mutta ase todella tep- 
sii silloin kun osut maaliisi. 

Tarkkuutta vain, niin selvi- 
tät pahojakin vastuksia. 

"Kello Tämä pysäyttää ajan 

ja viholliset hetkiseksi. 

Liha Lihanpala antaa sinulle 
energiaa. Koska nämä ovat 
niin arvokkaita, on nii 

tysti myös vaikeaa löytää. 

Kaksoislaukaus Tämän 

avulla voit laukaista erikois- 
aseellasi tuplalaukauksen yh- 
dellä kertaa. 

Kolmoi slaukaus Tällä saat 

jo kolme kutia lähtemään eri- 

koisaseesta yhtä aikaa. 

1-Up Trevor saa kallisar- 

voisen lisäelämän. 

Niin kuin perinne vaatii on 
piiska Trevorin vakioase. Sen 

saa muutettua, niin kuin ai- 
kaisemmissakin peleissä, 

ennen pitkää voimakkaam- 

maksi ja pidemmäk: 

Kata ) Trevor lähtee seikkai- 
luunsa Warakiyan kylästä. Asukkaat 
ovat muuttaneet pois kylästä ja jäl- 
jelle ovat jääneet vain Trevor ja Dr- 
aculan (maan)alaiset. Onneksi vihol- 
liset ovat täällä vielä heikkoja ja help- 
poja voitettavia. Kun Trevor tulee 
hautausmaalle, hän kohtaa kuolleen 
ritarin, joka haluaa lyödä hänet ma- 
talaksi. 

N ata 3 Pimeässä metsässä koh- 
taat useita häijyjä vihollisia, jot- 
ka sinun täytyy nujertaa riippu- 
matta siitä oletko selvittänyt kel- 
lotornin vai et. Metsässä vastaasi 

tulee myös Sypha Belnades, jon- 

ka voit ottaa mukaasi. Hän on fyy- 
sisesti heikko mies, mutta hänen 
maagiset voimansa tepsivät mo- 
niin vastustajiin. 

Kala 5 Jos valitsit radalla 3 
alemman puoliskon, päädyt tänne. 
Rata 5 on pitkä ja mutkallinen, mutta 

älä luovu toivosta. Jos löydät itsesi 
lentohiekasta, sinun täytyy hyppiä 

hyvin nopeasti, että pääset sieltä ylös. 
Lähellä loppua tulet luolaan, jossa 
kohtaat valtaisan vampyyrilepakon. 
Jos Grant on mukanasi, hän voi kii- 

vetä ylös seinälle ja heitellä kirvei- 

Rata 2 Toisessa radassa kuljetaan 
kellotornissa. Pääset kyllä Draculan lin- 
naan, vaikka et selvittäisikään tätä ra- 
taa, mutta kellotornin huipulla asuu eräs 
hyvin tärkeä henkilö, Grant Da Nasty. 
Sinun täytyy voittaa hänet kamppai- 
lussa, että hän sitten lyöttäytyisi seu- 
raasi. Grant on nopea ja pystyy kiipeä- 

mään seiniä ja kattoa pitkin. Näistä lah- 
joista on Trevorille arvaamatonta hyö- 
tyä. 

Rata 4 Aavelaiva on pullollaan 
mädäntyneitä lankkuja sekä vihollisia. 
Tällä radalla on kolme eri pomoa, joi- 
den kaikkien selvittäminen on melkoinen 
haaste. Mutta kunhan onnistut siinä 
oletkin jo pitkällä ja pääset järven toi- 
selle puolelle. 

tä kammottavan pomon päälle. 

Näiden viiden radan jälkeen sinun on 
kuljettava vielä vähintään viisi rataa 
riippuen valitsemastasi reitistä. Linnan 
sisällä sinua odottavat kauheat hirviöt 
ja lopulta arkkivihollisesi, kreivi Dra- 
cula. 
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Tohtori Wily on varastanut aika- 
koneen ja kadonnut jäljettömiin. 
Tohtori Lightin mukaan hän on 
hypännyt noin 37.426 vuotta 
eteenpäin tulevaisuuteen. Kukaan 
ei tiedä mitä hän tekee siellä, 
mutta ei liene mitään epäilystä- 
kään siitä, että hänellä on jäl- 
leen pahat mielessä. Sillä välin 
Rush on onnistunut jäljittämään 
joitakin Dr. Wilyn robotteja, jot- 
ka vartioivat hänen laboratorio- 
taan. Jotakin hämärää on eh- 
dottomasti tekeillä ja silloin auttaa 
vain yksi ratkaisu. Ystävämme 
Mega Manin täytyy ryhtyä taas 
työhön. 

Sinihohtoinen robottisankarimme on taas tulossa. Tämä on jo sarjan viides peli Suomessa (ja niin kuin olemme 
kertoneet on USAssa jo julkaistu NES-peli Mega Man 4) ja toinen Game Boylle tehty MM-peli. Mega Man II koostuu 
yhdeksästä vaarantäyteisestä radasta, joiden jokaisen lopussa odottaa johtajarobotti. Jos olet pelannut kahta 
viimeistä Mega Manin NES-seikkailua, tulee tämäkin peli tuntumaan tutulta. 

Pelin alkaessa voit tehdä valintasi neljästä eri radasta. Jos selvität ne oikeassa järjestyksessä ja käytät aina oikeaa 
asetta, selviät ratojen pomoista paljon helpommalla kuin jos yrittäisit selvitä kaikista tavallisen aseesi turvin. 

CLASH MAN S E 
Tältä ensimmäiseltä radalta löydät loputtoman = 
määrän tikapuita ja tasanteita, jotka kulkevat sinne = 75 
tänne. Pidä varasi, ettet hyppää huolettomasti 
suuntaan, josta et tiedä mitä alta löytyy. Voit 
nimittäin pudota suoraan kuolettaviin piikkeihin. 

Radan alussa tulee lentäviä 
kiusankappaleita putkista. 
Koska näitä tulee lisää ra- 
jattomasti, on sinun onnesi 
etteivät ne ole kovin nopei- 
ta. 

Loputonta 
paukutusta 

Turrican on saanut tehtäväkseen tuhota 
Alterrasin äitioivot eli Morgulin. Mutta pää- 
määrään on vaikea päästä, sillä vastus- 
tajia kuhisee joka puolella. Turricanin täytyy 

0 —Accoude— | taistella läpi neljä laajaa kenttää ennen 
[PetityvpPt| Man- J] PELAAJIA] kuin hän pääsee Morgulin luokse ja si- 

RAS- 

| 4enon i 1 | nun täytyy 
auttaa Tur- 

ricania. e 



Mega Manin täytyy kulkea kolmella pienellä tasolla, 
että hän pystyy selvittä- 
mään tämän osuuden ra- 
dasta. Joset onnistu py- 
syttelemään näistä ylim- 
mäisellä, saatat pudota 
koko matkan alas ja jou- 
dut aloittamaan kiipeä- 
misen alusta. 

METAL MAN 
Päästäkseen Metal Manin luokse täytyy sankarirobotin 
selvitä radasta, joka on täynnä magneetteja ja piikkejä. 
Ole varuillasi, kun kuljet liukuhihnaa myöten. 

Tässä on paras olla 
hyvin huolellinen, kun 
loikkaa alas päin, vaikka 
varominenkin on vai- 
keaa. Piikkejä ei tar- 
vitse kuin hipaista, niin 
Mega Man heittää vei- 
vinsä. MITES. = 

Porat ovat sekä hyviä 
että ikäviä. Hyvä puoli 
niissä on se, että niistä 

saa paljon voimabonuk- 
sia. Huono puoli on nii- 
den suuri määrä, mikä 
aiheuttaa sen, että nii- 
tä on melkein mahdo- 
ton ohittaa vahingoit- 
tumatta. 

TOIMITUKSEN ARVIO 
Tämä peli muistuttaa niin kuin tuli jo mainittua 
kahta viimeisintä Mega Man-seikkailua NES-kon- 
solille. Capcom on ottanut niistä parhaat puolet ja 
luonut kunnon Game Boy-uutuuden. Mega Man II 
ansaitsee Nintendo-lehden suuren kunnianosoituksen 
Huippupeli. Super Nintendon versiota Mega Man- 
peleistä joudumme vielä odottelemaan, mutta sillä 
välin on erittäin mukavaa pelata Game Boy-peliä 
Mega Man II. 

ja, miinoja ja kranaatteja. Miinat ja 
kranaatit ovat tietysti taisteluja varten 
ja 300 kristallia antaa sinulle yhden 
jatkomahdollisuuden. Kun olet selvit- 
tänyt kaikki neljä rataa, pääset kamp- 
pailuun Morgulia vastaan ja jos on- 
nistut voittamaan tämän pahantah- 
toisen tietokoneen, olet päässyt pää- 
määrääsi. 

Turrican on todellinen action-peli, joka on täynnään ilkeitä vihollisia ja 
loukkuja. Sinun pitää kulkea läpi neljän kentän ja nutistaa niin monta 
vastustajaa kuin vain ehdit. Matkan varrella pitää löytää myös kristalle- 

WOOD MAN 
Viidakossa kohtaat melkoisen hankalia vihollisia ja kun 
selviydyt heistä, tulet veden ääreen, jossa odottaa vielä 
suuremmat haasteet. Mutta jos käytät Rushia, ei näistä 

kosteista osuuksista tule 
kohtuuttoman vaikeita. 
Viidakon lepakot näyt- 
tävät aluksi mustilta läis- 
kiltä. Tarvitset kaksi osu- 
maa kuhunkin tiputtaak- 
sesi ne. 

3! 
"MATIN 

Koirasta ei ole helppo 
selviytyä. Se ampuu tu- 
lipalloja sinua kohti, joita 
sinun pitää väistellä 
samaan aikaan kun 
tykität koiraa jatkuvalla 
syötöllä. Pomo ei kuole 
aivan ensi yrittämäl- 
lä, mutta älä luovuta 

silti. 

AIR MAN 
Ilma on pilvinen, kun Mega Man tulee Air Manin radalle. 
Air Manin ase on hyvin tehokas ja sen Mega Man haluaa 
tietysti mielellään näppeihinsä. 

Kohtaat suuria tutunnä- 
köisiä leijuvia päitä kun 
lähdet etenemään ra- 
dalla. Hyppää niiden 
päälle varovaisesti ja 
ammu pikkulintuja, jotka 
lentävät sinua kohti. 

Täällä löydät energiaa S 
kätkettynä pilviin. Kerää 
ne ja ammu sitten alas == kaikki ympärillä lentävät 
linnut saadaksesi vielä 
lisää energiaa. 

Toimituk- 

sen arvio 
Tämä on yksi 
vaatimatto- 

mimmista 
Game Boyn peleistä, mitä on julkaistu. 
Vaikka pelissä on päämäärä, se ei tunnu 
matkan varrella merkitsevän mitään. 
Tuntuu siltä kuin pitäisi vain ampua 
niin paljon kuin ehtii ennen kuin väis- 
tämättä kuolee. Grafiikka on melkoi- 
sen suttuinen, joten on vaikeaa erot- 
taa viholliset ja bonukset toisistaan. 
Kun tätä vertaa saman tyyliseen Pro- 
botectoriin, tuntuu Turrican suoraan 

sanoen turhalta peliltä. Turrican ei anna 
enempää kuin krampin sormiin. 





SELECT PLAYER 
= i 

2 
EN 

N M= 
] 

a| 
1 

1 

] 



Marion hyvä dinosaurusystävä Super 
Mario Worldista on nyt saanut aivan 
oman pelinsä. Nimi on lyhyesti ja yti- 
mekkäästi Yoshi ja kyseessä on Tetris- 
tä muistuttava nokkeluuspeli. SMW:n 
viholliset, kuten haamut ja piraijaku- 
kat, putoavat alaspäin ja Marion täy- 

tyy kerätä niitä toistensa päälle. Kun 
hän onnistuu saamaan kaksi samanlaista 

päällekkäin, molemmat katoavat. Vä- 

lillä tulee myös munan ala- ja yläpuo- 

liskoja. Kun Mario onnistuu asettamaan 
puoliskot niin, että muodostuu koko- 
nainen muna, siitä kuoriutuu pikkui- 

nen Yoshi ja saat paljon lisäpisteitä 

[=] - E Yoshi 

| PELITYYPPI[ Tam- y PELAAJIA] 
mi- 

| GAMELINK | SALASANA | 

[mua | «| 
[ seppo | KEsKIT. JIVAIKEN 

Ainoa ero NES- ja GB- 

versioiden välillä on se, 
että keskusyksikköver- 
sio on värillinen ja GB- 

versiossa voi kaksi pe- 
lata toisiaan vastaan 

kumpikin omalla Game 
Boyllaan. 

TOIMITUKSEN ARVIO 
Yoshi on aika hauska näppäryyspeli 
kaikille, jotka pitivät Tetriksestä ja Dr. 
Mariosta. Grafiikka on mukava ja ihan 
selkeä ja pelissä on useita melodioita, 
joista voi valita haluamansa äänitehosteet, 
ettei niihin kyllästy niin äkkiä. Ellei 
jaksa kuunnella mitään niistä, voi jät- 
tää musiikin kokonaan pois. Peli on 
ihan mainio seuraaja Tetrikselle, jos 
siihen on ehtinyt jo kyllästyä. 

o & > o > o ES » 

GRARBIKKAB AANIJ: PELATTAVUUSI: 
HAASTE 

NES-pelissä ei ole vielä yhtään Yoshia. 
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Auto kuu 
vrlelly 

Herrasmiehet! Käynnistäkää moottorinne ja pai- 

nakaa talla pohjaan, sillä ensimmäinen puh- 

das autopeli Super Nintendolle on tulossa Suo- 

meen. Valitse jokin neljästä autosta ja aja sillä 

sitten kilpaa eri radoil- 
la ympäri maailmaa. 

Top Gear antaa sinulle 
mahdollisuuden ajaa joko 
yksin kaikkia pelin oh- 
jaamia autoja vastaan tai 
sitten yhdessä kaverisi 
kanssa. Päästäksesi ja!- 
kamaan radalta seura. 
valle sinun pitää pääs 
tä viiden parhaan jouk- 
koon. Kun selvität yhden paikan kaikki radat me- 

nestyksellä. saat salasanan. Kilpailuita on yhteen- 

sä kahdeksassa eri maassi on hiukan 

lisätietoja kolmesta ensimmäisestä paikasta. 

USA 
USAn radat ovat mel- 
ko helppoja. Kilpai- hie 
lut pidetään Las Ve- = o 8 
gasissa, Los Angele- 8, - 
sissa, New Yorkissa ""'" md E 
ja San Fransiscos- 
sa. San Fransiscon 
radalla sinun täytyy 
mennä ensimm. 
kerran varikolle tank- 
kaamaan. 

= = = Pue i 

A 

ETELÄ-AMERIKKA 
Etelä-Amerikan teissä ei ole juuri kehumista. Huonon 

tiepohjan lisäksi esimerkiksi sademetsissä tulee vas- 

taan koko joukko erilaisia esteitä. 

JAPANI s 07 
Täällä tiet ovat pal- Pe v! N pa 

jon paremmin raken- — +" E < 

nettuja, mutta ne ovat lukia 3) 
melko mutkaisia ja "M" * 
vain yhdellä radois- 
ta selviät vähemmäl- 

ja w=- 

kier- 
'ämä mer- i 
että saat "g 

Tun i piipahtaa täyttämään 
tankkiasi usein. 

Kolmen ensimmäisen paikan jälkeen on vielä viisi 

muuta jäljellä. Radat tulevat pitemmiksi, mutkai- 

semmiksi ja vaikeammiksi. Kun pääset Skandina- 

viaan kohtaat tietysti pakkasen, lumiset kukkulat 

ja jäiset tiet. Top Gear antaa STT KÄ SEHTKOISTST 

haasteen. 

TOIMITUKSEN ARVIO 
Top Gear on hau peli, josta tulee vielä 

elenkiintoisempi, jos pelaat sitä kaverin 
a. Valitetti sti grafiikka ei ole sitä ta- 

soa kuin 16-bittisen peliltä olisi lupa odot- 
taa. Toisaalta äänet ovat hyvin onnistuneet 
mikä tasoittaa antamaamme todistusta. Tun- 
tuu vähän omituiselta, että ruutu on jaettu 

itia silloinkin kun tätä pelaa yksin. Top 
Gear on jännittävä peli, mutta ehkä Kemco 
olisi voinut hiukan parannella juuri grafiik- 
kaa ennen kuin he julkaisivat tämän. 
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Vihdoin olemme saa- 
neet kaivatun yleis- 
urheilupelin myös 
Game Boylle. Luki- 
jat ovat kyselleet use- 
asti tällaista. Track 
Meet Interplay-yhti- 
öltä on juuri sitä mitä 
tarvitaan, kun odot- 
telemme Track & 
Field -peliä GB-muo- 
dossa. 

LICEMNSEOC EY NINTENDO 

Paikoillanne...... 
ovat 100 metrin juoksu. 110 metrin aidat, kei- 
häänheitto, seiväshyppy, pituushyppy. kiekon- 
heitto ja painonnosto. Kaikki lajit perustuvat 
lähinnä yhteen asiaan eli siihen kuinka nope- 
asti pystyt painelemaan A-nappia. Voit kamp- 
pailla joko kaveria tai sitten tietokonetta vas- 
taan. Yksinpelissä kohtaat viisi eri peliohjattua 
vastustajaa, joilla on kullakin omat erikoispiir- 
teensä ja -lajinsa. Tässä on pieni esittely. 

RICKY THE BARBARIAN 
Ricky on hidas ja yk- 
sinkertainen, mutta hän 
on uskomattoman vah- 
va. Kunhan muistat ke- 
rätä alkupään lajeis- 
sa kunnon johtoaseman. pi cv" THT -TIRETK isä 
voitat tämän ensimmäi- rue gr G OF 100 
sen vastuksen helposti. oFti BRROIN SX s 
Ricky on hyvä kiekon- 
heitossa ja melkein voittamaton painonnostos- 
sa. Mutta pelkissä juoksulajeissa pystyt kerää- 
mään reilun johdon häntä vastaan. 

SWAMMI PASTRAMI 
Toinen kilpakumppa- 
nisi on harjoitellut 
maagisia taitoja pit- 
kään, mutta se eiauta 
urheilussa kovin pit- 
källe. Swammi osaa 
kyllä lentää aitojen 
ylitse ja pääsee pi- 
tuushypyssä Carl Le- 
wisin lukemiin, mutta muissa lajeissa voit ot- 
taa johdon kiinni korkojen kanssa. 

VOUR OPPONENT 

VOUR OPPONENT 

= 
Suh 

"I KEETT8N OF 

VOUR OPPONENT 

Kenichi on tasaisen 
hyvä melkein kaikes- 
sa, mutta kunhan 
käytät sormiasi vik- 
kelästi pystyt lyömään 
hänet lähes joka la- 
jissa. Se saattaa hä- 
net harakirin partaalle 
ja pääset jatkamaan 
peliä. 

IRWIN B. CHEETIN 
Nyt alkaa olla jo vai- 
keampaa. Irwiniä on 
vaikea voittaa, sillä hän 
käyttää pieniä konnan- 
koukkuja silloin, kun 
nopeus ei riitä. Sinun 
täytyy vain tehdä par- 
haasi joka lajissa, etkä 
siltikään voita kuin ehkä pienellä erolla. 

JACK STROP ä 
Game Boyn mannekiini Jack Strop on taitava, 
nokkela ja maailman nopein, mutta niinpä hän 
onkin viides ja viimeinen vastuksesi. Sinun täytyy 
onnistua täydellises- 
ti tai toivoa Jackin epä- 
onnistuvan jossakin, 
että selviät tämän san- 
karin edelle. Painon- 
nostossa hän muser- 
taa sinut nostamalla 
helposti yhdellä kä- 
dellä yli 200 kiloa. 
Mutta onnea matkaan! 

VOUR OPPONENT 

IRHIR 

EURVYRST ER FOTAXS 

VOUR OPPONENT 

KHR YRSTUEYPSRESN 



TrAck MEET 
[> > !Ivterplay / 
PELITYYPPI Jov- PELAAJI: 

lukuu 

GAMELINK | SALASANA | 

VAIKEUSASTE 

ERI LAJIT 

100 metrin juoksu 
Tämä on yksin- 
kertainen laji, 
sillä on kyse on 
vain nopeudesta. 
Heti kun ruu- 
tuun tulee sana 
"Gol" täytyy al- 
kaa painella A- 
nappia niin ti- 
heään kuin pys- 
tyy. Jack Strop 
pystyy tässä ME-vauhtiin. 

Toimituksen arvio 
Välillä tuntuu mukavalta vain pai- 
nella nappeja koko ajan kuin mieli- 
puoli Jos on harjaantunut tikittä- 
mään kuin metronomi pääsee pelis- 
sä nopeasti melko pitkälle. Mutta Jack 
Stropia on melkein mahdoton voit- 
taa, ellei hän munaa jossakin lajis- 
sa. Pelissä on mainio grafiikka ja 
jit ovat viihdyttäviä 

la- 

110 metrin aidat 
Tässä lajissa 
täytyy painella 
A-nappia juok- 
suun ja B-nap- 
pia aitojen yli- 
tykseen. Yritä 
painella A-nap- 
pia myös hypä- 
tessäsi, että pys- 
tyisit mahdolli- 
simman hyvään 
aikaan. 

Seiväshyppy 

B5RIR Gim 

Jälleen pitää painella A-nap- 
pia vauhdinotossa ja sitten B- 
nappia ensin taaksevetoon, joka 
määrää myös lähtökulman, ja 
toisen kerran heittoon. Koita 
eri lähtökulmia löytääksesi par- 
haan mahdollisen. 

Kiekko 
Painele jatku- 
vasti A-nappia 
pyöriäksesi ja 
jo kahden kier- 
roksen päästä 
B-nappia heit- 
tääksesi kiekon. 
Tämä on herk- 
kää puuhaa. 
jossa saattavat 
ikkunatkin sär- 
kyä. 

Kun olet taas saanut A-napilla 
hyvän vauhdin (ja krampin sor- 
meen) täytyy painaa B:tä, kun 
seiväs laitetaan kuoppaan ja 
toisen kerran irrotettaessa, että 
voi lentää riman yli. Irrotus on 
tarkka vaihe. 

Painonnosto 
Tämä on viimei- 
nen ja kaikkein 
vaikein laji. Pai- 
nele A-nappia 
saadaksesi voi- 
maa nostoon. B- 
nappia pitää pai- 

naa oikea-aikai- 
sesti kolme ker- 
taa, että selviää 
noston kolmes- 

Pituushyppy 

ois TÄREETS"311m 

Tiedät jo tähän mennessä mi- 
ten vauhti saadaan ja sen jäl- 
keen painetaan B-nappia kah- 
desti. Ensin kun jalka on lan- 
kulla ja toisen kerran määrää- 
mään kulma. Viivat matkalla 
voivat sotkea hiukan, mutta ei 
hyppääminen niin vaikeaa ole. 

EURA käännä 

ta vaiheesta. Ajoitus on hyvin tärkeä. 
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Robin Hood - 
Prince of Thieves 

ILMESTYY PELAAJIA 

PELITYYPPI SALASANA 

| HELPPO |IKESKITI] vaikea | 
Melkein kaksi vuotta sitten 
PYöN elokuvissa suurfilmi 
obin Hood, jonka pääosassa 

oli Kevin Costner. Nyt julkais- 
taan elokuvan nimeä kantava 
peli NES-konsolille ja sinä pää 
set itse pääosaan esittämään pe- 
lotonta sankaria. 

Parempismyöhään..? 

obin Hood.omseikkailupeli, joka muis- 
uttaa jonkin verran Metal Gear- ja Snake's 
evenge -pelejä, mutta tässä on vähemmän 
oimintaa ja enemmän seikkailua. Tässä 

uljet Zelda-pelien tapaan luolissa, ky- 
ssä ja metsissä, jolloin katselet san- 

karia ylhäältä päin. Mutta kun tör- 
määt hankaliin vastustajiin, käydään 

kaksinkamppailu toisen tuupertumiseen asti ja sil- 
t Robinin ja vihollisen sivulta. Jos kokonainen konnalauma 
päälle yhtä aikaa, näet koko Robinin joukkion korkealta 

ylhäältä saadaksesi paremman kuvan kaikista tapahtumista. 

ASEET JA SUOJAVARUSTUKSET 
Useimmat ihmiset yhdistävät Robin Hoodin jouseen ja nuoliin, mutta se ei ole ainoa ase, jonka hän 

i. Miekka, veitset ja kyynärsauva ovataseita, joita Robin tarvitsee myöskin pelin aikana. 
b 

Druid's Dagger 
Tämä maaginen tikari 
on — lyhytteräinen, 
mutta neljä kertaa te- 

kaampi kuin tylsä 

Leather Armor 
Nahkahaarniska an- 
taa suojaa vihollisten 
hyökkäyksiltä. 

Chain Mail 
Tämä toinen suojava- 
rustus on edellistä pal- 
jon parempi ja antaa 
Robinille hyvän suo- 
jauksen. 

Locksley Armor 
Perheen haarniska 
suojaa luonnollises- 
ti kaikkein parhaiten 
hyökkäyksiä vastaan. 
Mitä aiemmin löydät 
tämän sitä parempi. 



jolloin saat esille valintaruu- 
Ruutuun tulee monia vaihtoeh- 

soa tai otta. 
tessasi katsell. 
ka kuuluvat Robi 
Näet kuinka vahvoja 
aseita ja esineitä heillä 0 
naan ja kaiken muun mitä 

Robin Hood 
seikkailupeli. 
naisuus, jota voi 
Zelda 11 ja Metal 

vie osan peli-ilosta pois. 
tellut hiukan lujemmin nä 
bin Hood ollut huippupeli. 
hauska seikkailupeli. 

LOCKSLEYN LINNAAN 
stamisen jälkeen tulevat Robin ja 
takaisin Englantiin. Kotiseud 
Juhana ja Nottinghamin sheriffi 
sillä välin kun kuningas Richard 
a leas Mikään ei ole enti- 

ohtaavat Guy 
otka käyvät heidä 

nuolipyssynsä mukana, he 
ta. Seuraavaksi he kohtaa- 

hänelle on tapahtunut. Ro- 
pauksensa ja lähtee Duboisin lin- 
jaan surullisia uutisia. Päästäkseen 

aan täytyy Robinilla olla medaljonki 
» Vierailu jää valitettavan lyhyeksi, 

2.7 3.7 3.9 

Mari- 
iehi- 

Sherwoodin metsään. He päättävät nou- 
aa vihjettä. 

UUSI KOTI 
Kun Robin on paennut iloisten veikkojensa kanssa 
sheriffin miehiltä, he saapuvat Sherwoodin metsään 
ja alkavat rakentaa uuttaa asuinpaikkaa itsel- 
leen. Metsä on suuri ja täyn! suuksia, jo- 
ten he alkavat heti etsiä aseita ja esineitä, joista 
voi olla tulevaisuudessa hyötyä. Robin kohtaa 
Pikku Johnin ensimmäisen kerran ja heistä tu- 
lee pian hyviä ystäviä. 



H n 
Eletään vuotta 2636. Yhden NES-pelin ja yhden Game 

Boy -pelin jälkeen ovat kaksi tuttua robottia valtaamas- 
sa nyt Super Nintendoa. Super Probotector on mestarillinen 

PUI PTY TUT YTT TT SDT TIT TMIITAIT MYTAITMTITÄ TT TAMSTTTI LIITÄ 
kamppailua ja loputonta räiskimistä. Avaruusolennot Punaisten 
Haukkojen organisaatiosta ovat tulleet maan kamaralle ja le- 

vittäytyneet hirviöineen ja joukkoineen kaikkialle. Sinun tehtäväsi 
PTS TU TIS TU TAI SIS TINTAIN 

Asiaan kuuluu, että tätä peliä voi pelata kaksi pelaajaa yhtä 

aikaa ja tietyillä radoilla kuva jakautuu kahtia, jolloin kumpikin 
saa taistella omalla puolikkaallaan. Ainoa päämäärä on nitistää kaikki avaruu- 

den pirulaiset, jotka vain näet. Varo kaikkea eteentulevaa ja ammu niin paljon kuin 

ehdit. 

Punaisten haukkojen comeback 
Peli koostuu kuudesta radasta, joi- 
den grafiikka on aivan uskomaton, 
JERL IIE TKEKIS E PETETIE RYL ETS SIENTI 
actionia. Vastaasi asettuvat avaruu- 
soliot ovat suuria ja pelottavia ja 
niitä on ihan kaikkialla. Useimmissa 
peleissä tasojen loppupomot ovat 
kaikkein pahimpia, mutta tässä koh- 
taat sellaisia rumiluksia matkan var- 

TM rella, että monet loppupomot näyt- 
tävät niiden rinnalla sittiäisil 

saa herpaantua hetkeksikään, viholliset käyvät yllesi juuri silloin, kun uskot voivasi hengähtä 
pidit aiempien sarjan pelien aseita rankkoina, tulet pudottamaan silmäsi kun näet moottoripyörät, 
panssarivaunut ja muut pelit ja vempeleet, joita saat käyttää tässä 
SuperNES-pelissä. Roba 

RATA 1 
Ensimmäisessä kentässä juokset ympäri Neo Cityä ja ammut avaruuden 
olioita. Radan keskivaiheilla saat loikata panssarivaunuun ja jyrätä 
sillä muusiksi kaiken tielle osuvan. Radan pomo on jättiläismäinen, 
erikoinen kilpikonnan mutaatio. Se on ainakin kolmikerroksisen talon 
POS NTIUTOIN 

RATA2 
LEKE NOTE KEI ETY IKTSSRY LEEITE NETTI OTTO ERIÄ 
kaksinpeliä, saa kumpikin hoidella oman puolik- 
kaansa kuvaruudusta. Päästäksesi loppupomoa vastaan 
sinun täytyy hoidella viisi asemaa, jotka tykittä- 
NETS EUT TU PET TE TITTI EMTTITTE MAL KIIISEM VTI 

väistää laukauksia heittäytymällä maihin. 

RATA 3 
Kolmannella radalla kimppuusi hyökkää lauma 
lentäviä avaruuden piruja. Kulje yhden käden va- 
rassa rautaputkea pitkin, mutta älä putoa alas. Kes- 
kivaiheilla kohtaat pomon, joka on lentävä teräk- 
sinen tuulimylly ja kentän loppupomo on valtaisa 
luuranko, joka syöksee tulta ja heittelee pomme- 
JE 

RATA 4 
Neljännen radan alkuosassa ajat moottoripyörällä 
tiellä, mutta sinun pitää pian hypätä helikopterin 
kyytiin ja lentää pilvien sekaan. Ethän kuiten- 
kaan ole niin mammanpoika, että luulisit istuvasi 
mukavasti hyttiin? Ei, ei. Sinun täytyy roikkua 
PUTS TESTIT NSVETTEKOITSS LENE EI NTOTEMITTUKISTTSI 
käsi on vielä vapaana, että voit tykittää edelleen * 
EETTS TEKIN 

REE = A-t 

20 



Rata 4 

RATA 5 
KATT TTT EMU NI NTEEMESISTI ETT 
ylhäältä päin niin kuin kak- 
kosrataakin. Sinun täytyy tu- 
hota jälleen vastaavat kohteet, 

että pääset kamppailemaan 
pomoa vastaan, mutta 

MUTE KETI ETI EINO 
taa paljon vaativampi. 

— = Loppupomo ei ole 

kuitenkaan ihan niin 
vaikea kuin miltä se 
näyttää. Kun ammut 
hiekkakäärmeet, saat kunnon voimabonukset. Pomoa 
PETTTETT SERV SLLEENSI E ETEKSIIUEETN 
Nyt sinulla on vielä yksi rata jäljellä ja se sijaitsee 

Punaisten Haukkojen päämajassa. Siellä sinun täytyy 
nujertaa useita pomoja ennen kuin lopulta pääset sil- 

mätysten ilkeiden avaruuden olentojen johtajan kanssa. 

CHO0SE VOUR STARTING POINT, 
ga Tar? - n KEEN D aa kan 

Super PrOborecror ; Ki E i X 
len Rebels (Contra 1lI) KIEN 

-w: " Ean 

n KT fi 
S 

TOIMITUKSEN ARVIO N n N = Fr 

Super Probotector on viety loppuun saakka. Kuuden Vrt Ki - J 

radan aikana ei ole hetkenkään hengähdystaukoa. E Bk ; Pi 

rullisia vihollisia ilmestyy koko ajan kaikista mahdol- £ E — 

lisista suunnista. Grafiikka on uskomattoman hieno, -< ? 

varsinkin mahtavat pomot kullakin radalla. Kaksinpe- e. 
lissä on jo äärimmäinen meininki. Super Probotector 2" 
salpaa hengen ja ansaitsee kunniamaininnan Huippu- 

a 
a *% VY 
E - G. : 



Dracula jauBelmontin perhe kohtaavat tuudestaanimyöstiGame 
Böyn pienessä ruudussa. Tämä toinen GB-seikkailu tapahtuu 
ajassa 15 vuotta edellisen jälkeen, kun Christopher Belmont nu- 
lersi. GB:n Castlevania-pelissä. Draculan. Julma-kreivi on tullut 
taas takaisin ja Christopherin poika Soleiyu katoaa eräänä päi- 
vänä. Sinun pitää auttaa Christopheria pelastamaan poikansa. 
Niin, ja kulkea tietysti siinä,matkalla neljämlinnan läpija selvittää 
lopuksi itsensä kreivi Draculan valtava linna raakaan loppuun 
asti. ) ( 

heittelee luita ja v hämähäkkeiä. 1öt- 

PIISKA KÄSIMATKATAVARANA.— ko putoavat ka-. 
tosta. Kulje varo- CRYSTAL CASTLE vaisesti silloilla, 

Tämä linna on rakennettu kristallista ja toiset pai- 
kat särkyvät alta Christopherin edetessä. Täällä 
törmäät myös pohjattomiin ansoihin, piikkiseiniin 
ja tynnyrien kokoisiin silmiin. Kaiken tämän jäl- 
keen sinun täytyy vielä voittaa loppupomo. On- - 
neksi matkalla on kätkettyjä bonushuoneita ja li- Y me W N niin pääset säelämiä. 

| - vm 
CLOUD CASTLE 
Cloud Castle leijuu nimensä mukaan ilmassa. 
Se on rakennettu kivestä ja teräksestä ja 
saatat helposti rusentua täällä. Sinun täy- 
tyy olla kieli keskellä suuta, mutta myös 
nopea, että selviät läpi linnan käytävien, 
joissa kohtaat muun muassa vampyyrile- 
pakoita ja valtavia piikkipalloja. 

mulo ja Nim- 
bler kimp- 
puun. 

nämä neljä linnaa, 
MUL SASTIE ä kivilli olet valmis jatka- 
kun isket ORRIN soihtuja, maan kohti Draculan omaa 

linnaa. Tämä viimeinen koitos 
w ON suuri ja hankala selvit- 

+ tää, joten sinulla täytyy olla 
sisuajja rohkeutta, että pääset 
päämäärääsi asti. 

tee suuren luokan tuhoja. Sei- 
nistä tulee keihäitä ja piikkejä 
putoaa katosta. Radan lopussa 
sinua odottaa ilkeä- 
tapainen. pomo, 
joka yrittää listiä 
sinut miekallaan. 

PLANTCASTLE 
Tässällinnassä 
Christöpher koh= 
taa möniä uusia 
vihollisia, kuteh 
luurangon joka 

sessä, mutta kehitys on ollut positiivista. Konami 
on onnistunut jälleen hienosti. - 

Kun olet selvittänyt - 



Kirby's 
Dreamland 
Pikkuinen Kirby on Nintendon uusin fan- 

tasiasankari. Hän on pieni ja pyöreä hah- 

mo, joka voi nielaista melkein mitä vaan 

ja lentää imemäl Ä 

TUTTU TAUSTAKUVIO 
Unien maailmassa kaikki elivät rauhassa ja onnellisina, kunnes 
ilkeä kuningas Dedede ja hänen mellastava kelmijoukkionsa te- 

kivät kaikkien uniolentojen elämän ikäväksi. Nämä moukatteki- 

vät paljon pahaa. Unimaailman tuikkivat tähdet alkoivat him- 
mentyä. Onko tarinassa yllätyksiä? Niin, tämä peli perustuu taas 
kevyellä kädellä hahmoteltuun ilkeiden valtausyritykseen, joka 
täytyy kumota niin, että sinä hyppäät sankarin saappaisiin ja 
paiskot ilkimyksiä kaikkiin ilmansuuntiin. 

ERINOMAINEN PELI 

Mutta kaavamainen juoni on ainoa yhteys mitä tällä mielikuvi- 
tuksellisella pelillä on tavanomaisten ja tylsien pelien kanssa. 
Kirby's Dreamland on nimittäin erittäin hauska Game Boy-peli, 
jonka grafiikka ja ohjaintuntuma ovat todella laadukkaat. Kuva 
rullaa välillä sivuttain ja välillä pystysuunnassa. Ja vaihteluhan 
tunnetusti virkistää. 

SANKARIMME 

Kirby on pieni pyöreä pallero, jota voisi helposti luulla pilveksi. 
Hän ei näytä olevan mikään erikoisen pystyvä veikko, mutta 
hänen suunsa ja vatsansa kestävät enemmän kuin oopperalaula- 
jaltakaan voisi odottaa. Ei, hän ei onneksi laula, mutta Kirbyn 
sisään mahtuvat kaikki kelmit. Kirby voi imaista kelmin sisäänsä 
ja sylkäistä hänet toisen päälle. Hän osaa kävellä, hyppiä ja 
lentää. Lentäminen onnistuu vetämällä vatsa täyteen ilmaa ja 
leijumalla. Hänessä on samoja piirteitä kuin Marion kaverissa 
Yoshissa. 

SM 

IN 

KELMIT 
Super Marion pelejä muistuttaa myös suurislauma nokkelia ja 
mielikuvituksellisia kelmejä, jotka kuuluvat kuningas Dededen 

armeijaan. Vai mitä sanotte sellaisistä tyypeistä kuin Broom 
Hatter, Bronto Burt, Booler, Mumbies, Shotzo ja-Waddle Dee? 
Nämä voisivat olla nimiensä puolesta rap-muusikoita Los Ange- 
lesista. 

BONUSESINEET 
Mikään itseäänkunnioittava seikkailupeli ei tulisi toimeen ilman 
kunnon liutaa enemmän tai vähemmän hyödyll kerättäviä bo- 

nuksiaja voima-ammuksia ja lisäelämiä jä mitä niitä nyt onkaan. 
Kirbyn poimimilla bonuksilla on aika tutunlaisia käyttötarkoituk- 
sia, vaikka niitä erilaisen sankarin takia sovelletaan eri tavalla. 
Mikrofoni esimerkiksi toimii smartbombin tavoin. Kun Kirby 

ailee ääntään mikrofoniin se pyyhkäisee kaiken lian (lue: kel- 
mit) pois. Mintunlehden avulla Kirby pystyy lentämään ja lauta- 
nen vahvasti maustettua ruokaa auttaa Kirbya imaisemaan ki 
sankappaleet tuplanopeudella kitusiinsa. Tietysti lisäelämiä ja 
voimabonuksia löytyy eri muodoissa. 

& 
VIERAILEVAT TÄHDET 

Jo toisella tasolla Kirby kohtaa pari yllättävän tuttua hahmoa, joita 
kutsutaan nimillä Lololo ja Lalala. Mitähän HAL-yhtiö mahtaa 
tuumata tästä? 

Toimituksen arvio 
Kirby's Dreamland kuuluu niihin 
peleihin, jotka kerta kaikkiaan 
valloittavat. Game Boylle on 
tulossa myös Super Mario Land 
2 piakkoin, mutta juuri tällai- 
sia pelejä on kaivattu monien 
action-pelien ja labyrinttien 
joukkoon. Kirby's Dreamland 
on sanalla sanoen Huippupeli, 
ykkösuutuus ja klassikko, jol- 
le tulemme varmasti saamaan 
vielä seuraajia (aika pitkä sana). 

intendo tekee välillä tällais- 
ta, Nimittäin julkaisee kärki- 
pelejä ilman mitään kohua. 
Muistatte vielä varmasti kuin- 
ka Gargoyle's Ouest tuli mark- 
kinoille? 



ENTERTAINMENT SYSTEM 

COMrM A 
COM 1ISA 
CEMSED BY 

280. 1 
FP INTE 

Olette varmasti jo huomanneet, että"Capconi 
panostaa todella lujasti'SuperNES-peleihin. Pel- 
kästään tässä joulunumerossa'esittelemme pe- 

lit Final Fight ja Super Ghouls'n Ghosts janyt 
siis tämän UN; Sguadronin: Kaikki-nämä kol- 
me ovat menestyneet aiemmin kolikkopeleinä 
ja ne on sovellettu taidolla Nintendon 16-bitti- 
seen. 

Capcomin'kolikkopelisuosikki,Area/88.6n nyt saamassa 
Super Nintendoon oman.version. Nimeä on sovitettu 
paremmin aikaan'söpivaksi ja kyse on nyt YK:n joukois- 
ta, U.N Sguadron. UNS.on korkeäluökkainenishööt. em 
up- eli räiskimispeli YhdistyneetyKansakunnat ja USA 
ovat kumpikin äänestyksissään päättäneet puuttua tun- 
temattomassa diktatuurivaltiossa tapahtuviin väärinkäy- 
töksiin. Tehtävä on seuräava? näjertakaa kaikki vasta- 
rinta! 

YK'SAA TEHTÄVÄN VIERAILLA MAILLA 

SHIN KAZAMA 

Shin On tyypillinen 
keskivertopilotti 

Hän osaa;kaiken mitä lentäjän pitää osata, mutta ei ole 
ässä millään osa-alueella. Kazaman voimamittari kasväa 
nopeimmin. 

MICKEY SCYMON 

Mickeyron pikemmin asetaituri kuin htäippulentäjä. Hän 
osaa käyttää lähes kaikkia erikoisaseita ja vain hän saa 
käyttöönsä joitakin pelin aseista 

GREG GATES 
Greg on sitten todellinen lentäjä-ässä. Hän on niin usko- 
mattoman taitava; että hän pysyy ilmassa. vielä lähes 

täysin murskatullakin koneella 

Pelissä voi valita kolmesta eri lentäjästä; kutiidesta-len- 

tokoneesta ja yhdestätöista erikoisaseesta; että voisi sel" 
vittää kymmenen rataayjotka pursuavat vihollisen pans- 
sarivaunuja, helikoptereita; lentökoneita; sukellusveneitä; 
laivoja ja tukikohtia. 

Jokaisessa kolmesta lentäjästä.on hyvät:puolensa ja puut- 
teensa. 
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OSTA UUSIA KONEITA JA ASEITA 

Ennen kuin lennät uuden kentän kimppuun, voit osta- 
malla kohentaa varustustasi. Tarvitset tähän luonnolli- 
sesti rahaa ja sitä saat vähitellen tiputtaessasi vastusta- 

jia ja vielä enemmän kun selvität radan loppuun. Pelis- 
sä on myös bonusratoja, jotka voit selvittää vain kerä- 
täksesi. rahaa 



LENTOKONEET 
F8E Crusader 
Tämä-on sinun ensimmäinen koneesi. Se On turvällisen 
keskinkertainen; mutta se ei pysty- kantamaan ;Kövin 
montaa asetta 

F20 Tiger Shark 
Tämä onyksinker- 
taisesti ; monessa 

suhteessa paranne]- 
tu laitos Crusade- 
rista. 

F14D Tomcat 
Kolmas koneesi ona 
nopea ja tehokas 
niillä radoilla, joilla 
kohtaat lähinnä toisia lentokoneita 

s (Tj LP 30 

A10A Thunderbolt 
Tämä on hidas ja' kestävä kone, jonka" voi varustella 

raskailla aseilla. 

YF23 Stealth Ray 
Toiseksi paras lentokoneti.näy lainkaan vihollisen tut 

kissa 

F200 Efreet 
Tämä kone-on hyvin kallis, mutta niinpä se-on-myös 
kaikkein paras. Efrect on nopein ja monipuolisimmin 
varustöltava lentokone 
Tehtävä kulkee nimellä, Projekti 4. Selvittääksesi sen 

SCORF LEVED 044 5(10 

2N0n s600n 21 

mile  Nieltstää 

ENTERTAINMENT SYSTEM 

kokonaan sinun. täytyy puhdistaa kymmenen rataa val- 
tavasta. määrästä vihollisjoukkoja. Radat voi selvittää 
haluamassaan järjestyksessä. 

TEHTÄVÄ 1-FRONT'BASE 
Ensimmäinen rata on tietysti yksinkertaisin. Täällä voi 
kerätä, monia. Power-U peja eli voimabonuksia; Loppu- 
pomo on panssarivaunu, joka;on värustettu ohjuksilla ja 
konekivääreillä; jotka.on suunnattu koneeseesi; 

TEHTÄVÄ 2- THESKY 
Tämä rata-onrsyytä selvittää alkupäässäy'sillä muuten 
viholliset pääsevät-lähemmäksi kotitukikohtaasi. Pomo 
on.väativa tapaus, mutta-tarkalla työllä selviät kyllä täs- 
tä suuresta lentö-, 
koneesta. 

TEHTÄVÄ 3 - 

AIRCRAFT 

CARRIER 
Jonkinlaisena har- 

hautuksena;on vi- 
hollinen sijoittanut 
joukkojaan keskelle 
erämaata. Lennä 
sinne murskaa. 
maan joukot. 

TEHTÄVÄ 4-BATTLESHIP 
Vihollislaiva ;on.varustettu suurella määrällä aseita ja 
sinulta kuluu toinenkin Kotvanen.ennen kuin selviydyt 
vastarinnasta. Ohjuksille on käyttöä tässä kentässä. 

TEHTÄVÄ 5- FOREST BASE 
Yritä saada. hankittua itsellesi A10A Thunderbolt ennen 
kuin lennättähän tukikohtaan metsässä. Sillä saa nimit- 
täin pätevästi vihollisia kaskeen; 

TOIMITUKSEN ARVIO 
U.N. Sguadron kuuluu näiden ri 
maan. Tärkein ero moniin sam 
sinulla on tietty määrä e 
mästi vihollisen tai aseen o 
ja peli on sopivan hankala. 
Super R-Typen avaruusty! 
varmasti tästä. Ellet ole 
'em up -peleistä, kannattaa. 
laisen hyvän pelin kanssa 



ENTERTAINMENTISYSTEM 

SUPER AdVENTURE 
ISIAnd 

PELAAJIA 
PELITYYPPI[ Mar- 

RAS- 

SAARILOIKKAA SUPERPAKETISSA 
Master Higginsin on nyt aika valloittaa Super Nintendo sen 
jälkeen, kun hän on seikkailut kertaalleen sekä NES-yksikössä 

että Game Boyssa. Nimen miettimiseen ei ole varmaan tarvittu 
hikeä tai kyyneleitä, sillä Super Adventure Islandin olisi kek- 
sinyt vaikka viisivuotias lapsi. Grafiikkaa ja ääntä on onnis- 

5 tuttu kehittämään huomattavasti 16-bittistä konetta varten, 
GRAFIIKKA:-&AÄN | |4.4 mutta muuten peli on hyvin lähellä kahta edeltäjää. 

EEUANNAV U US]3.2| TITTI 
EISNESN E 36 
TIES E j3. 

Master Higginsin armas muuttuu kiveksi ja hänet 
ryövätään melkein Higginsin sylistä. Sinun tehtäväsi 
on auttaa Master Higginsia löytämään hänet jälleen, 
mutta ensin pitää kulkea läpi koko läjä konnien kan- 
soittamia ratoja. Jokainen rata on jaettu kolmeen 
osuuteen, joiden läpi täytyy hypellä ja iskeä tiensä 
ennen kuin kunkin lopussa kohtaa radan pomon. 

Ensimmäinen rata on yksinkertainen, mutta sen 
jälkeen kulku alkaa nopeasti vaikeutua ja silloin tar- 
vitset apua. Pelin apuvälineisiin kuuluvat muun mu- 
assa bumerangi, kirves ja rullalauta. Kun onnistut 
pääsemään rullalaudalle, pystyt etenemään paljon 
nopeammin, mutta kaikkia kelmejä pitää väistää, sillä 
jos hipaiset ilkimyksiä, menetät saman tien rullalau- 
tasi. Kun olet kerännyt tarpeeksi paljon bumerange- 
ja ja kirveitä, saat ihan uuden aseen. Nimittäin pie- 
niä, vaaleanpunaisia kuulia, joita voit heittää. Ne 
tehoavat vihulaisiin kaikkein parhaiten. Sinun täy- 
tyy kerätä myös hedelmiä juoksennellessasi radoilla. 
Muuten voi käydä niin, että aika loppuu ennen kuin 
pääset maaliin. 

SuperNES-versiossa on yllättäen vähemmän rato- 
ja kuin kahdessa aiemmassa pelissä, mutta ne ovat 
toisaalta vaikeampia selvitettäviä. Apuvälineitä on 
vaikeampi saada ja niitä on myös vähemmän kerättä- 
vänä. Pelissä on jatkomahdollisuuksia, mutta niitä- 
kin on rajoitettu määrä, joten mikään helppo peli 
tämä Super Adventure Island ei ole. 
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Jos joku lukija on välttynyt kuulemasta kuka 
Krusty on, niin kyseessä on sama klovni, joka 
esiintyi myös kahdessa NES-konsolin Simp- 
Son$s=pelissä.' Hänon Säanut nyt aivan oman 
pelinsä, jossa sekä Bart että Homer Simpson 
ovat vierailevina tähtinä. Krustyllaon siis melkoisia 
ongelmia rottien kanssa, sillä nämä ovat p 
seet valtaamaan hänen talonsa kaikki huoneet. 
Saadakseen pikkujyrsijätaisoihin Krusty on ottanut 
Bartinyja Homerin vavukseen rotanliiskausko= 
neittensa kanssa. Nyt Krustyn ja sinun tehtävä- 
nä on keksiä ovelia konsteja, joilla rotat saa joh- 
däteltuä näikin Kon&isiin. 
Apunasi on muun muassa tiiliä ja putkenpät- 

Rottia, rottia ja yhä vain rottia. 
Niitä, Simpsoneista tutun. 
Krustyn talo on pullollaan. 
Sinun tehtäväsi on johdat- 
täa rotat erilaisitövelin Köns= 
tein Bart Simpsonin rotan- 

ROTTAHÄLYTYS NAURUTALOSSA 'itistyskoneisiin. 

Bartstätistää 
rottia 

kiä. 

VAIHE1 
Ensimmäinen osuus koostuu kahdeksasta huoneesta. Tässä 
Kentässä Bärt päinaa koneen nappia, kun saarotan holli!- 
le. Aloita etsimällä Bart ja litistyskone; ja koitassitten 
keksiä konsti, jolla rotat saa ohjattua Bartin luokse. Jotta 
pääsisit huoneeseen, jokamon äärimmäisen äsoikeallamsi- 
nun täytyy löytää maaginen bonusti Ensimmäisessä 
osuudessa onmuseitanlisäelämiä, joten Varmista, että olet 
etsinyt kaikkialta ennen kuin siirryt seuraavaan huonee- 
seen. Ovi menee lukkoon, kun lähdet huoneesta. 

Ol, oi, vi! 

Krusty tanssii 

VAIHE 3 
Kun,oletselvittänyt kakkososuuden jasavannut toisen 
oven pääsee Kristy etenemään hiikäi pitemmälle 
taloongsSitten onvuorossaiko! masto suus. Ny tsinun 
täytyy selvittää kaikki1d huonetta ennen kuin pääset 
eteen painn Täältälöytyyäika tavalla ä, jotka 
voi potkaistajpois, sekäitrampoliineja, joiden avula 
Ja Krusty voi lennähtää paikkoihin, joihin hän ei 
muuten ylettyisi. Tutki nämäkin huolellisesti. 

VAIHE? 
Useimmatyhuoneet: kakkososuudelltaukoostuvätimutkik- 
kaista putkistoista, jotka Krustyn pitää osata yhdistää 
niin, että hän voi johdattaa rotat niitä pitkin rottamurs- 
kaamolle.. Täällä on yhteensä. 10 huonetta, mutta niistä, 
kolmeen et pääse ennen kuin olet saanut aikaan tasan- 
teen. niiden alle. Homer saa täällä kunnian käyttää konet- 
ta, jollarotat levytetään. 

Krusty's Super Fun House koostuu kuudesta vaihees- 
ta ja valtavan monesta huoneesta, jotka tietysti tulevat 
koko ajan hiljalleen vaikeammiksi. Esineet ja apuvä- 
lineet vaihtelevat matkan varrella, mutta ongelma py- 
syy samana. Rottia, rottia ja yhä vain rottia! 

Toimituksen arvio 
Krusty's Super Fun House ei kuulu ihan 
parhaimpiin jon gelmapeleihin. Sentun tuu 
aluksi kyllä hauskalta, mutta. huoneiden 
samankaltaisuus alkaa ennen pitkää tur- 
ru ttaa.» Grafiikka ei ole;hullumpi, mutta 
musiikki on; väsyttäväyja se lisää;hermos- 
tumista; pelinntoistavuuteenuKrusty"s Su 
per Fun House eiihyödynnä erityisemmin 
16-bittisen suurta,potentiaalia. Toivotaan; 
että toinen Simpsons-uutuus, Bart's Night- 
mare on hauskempi. 
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== BATMAN 11 

Peli koostuu seitsemästä radasta ja jokaisen ra- 
dan lopussa on tuttuun tapaan aina pomo. Useim- 
mista pomoista selviää, kunhan vain jaksaa räiskiä 
huippunopeudella, mutta Jokeri on sitten kovempi 
luu. Hänestä ei selviä ilman nokkeluutta. Siinä 
tarvitaan enemmän kuin vikkeliä sormia. Bat- 
man voi löytää matkan varrella neljä erilaista 
asetta. Kaikilla neljällä on oma erikoistoimin- 
tonsa, joka toteutetaan painamalla B-nappia. 

Cross Bow 
Jousipyssy on 
hidas ladata, 
mutta se on ar- 

vokas ase suu- 
ren tehonsa an- 
siosta. Jos pidät 
B-nappia alhaal- 
la tätä käyttäes- 
säsi, voit ampua 
nuolia neljään W 
suuntaan yhtä 
aikaa. 

Shield Star 
Tämä ase lähettää tähden muotoisia nuolia kolmeen 
suuntaan. Se on erinomainen ase, jos vihollinen hyökkää 
ylhäältä päin. 

Neutralizer 
Tällä aseella pystyt lähettämään sähköisiä säteitä, 
jotka nujertavat useimmat viholliset. Kun pidät B- 
nappia alhaalla, tulevat säteet vielä voimakkaam- 
maksi. 

Batarang 
Kun heität tämän maineikkaan Bat-bumerangin; se 
hakeutuu kohti vihollisia. ja kumoaa heidät. Bata- 
rangit ovat nopeita ja tehokkaita. 
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Toinen uusi Batman-filmi on pyörinyt juuri elokuvateattereissa ja sama- 
ten on ilmestymässä kaksi uutta Nintendo-peliä, joissa seikkailee Gotham 
Cityn synkeä, mutta oikeamielinen sankari. Sunsoft julkaisee pelin sekä 
NES- että GameBoy-muodossa sopivasti joulun alla. 

BATMAN NES-PELISSÄ 
RATA1 
Seikkailu alkaa Gotham Cityn katedraalis- 
ta. Varo piikkipalloja, joita putoaa katolta. 
Katolla olevat patsaat pitää hoitaa äkäises- 
ti, että vältyt niiden salamahyökkäykseltä. 

Pomo — on 
helppo sel- 
vittää, sillä 
sinun täytyy 
vain räiskiä 
sielusi kyl- Gothamin kaduilla 
lyydestä, niin hän heittää pyyhkeen kehään. 

RATA 2 
Tämän radan alku- 
osassa kuljet ym- 
päri taloa, joka on 
täynnä ansoja. Sit- 
ten Batman ottaa 
rakettimoottorin 
käyttöönsä ja len- 
tää sujuvasti radan 
loppuun. Raketti- 
moottoria on haus- 
ka käyttää. Katedraalissa 

RATA 3 
Gotham City on kuin joulun kunniaksi lunta tulvil- 
laan, kun Batman kuljeskelee kolmannessa: kentässä. 
Koita varoa katojen piikkejä ja pidä mielessä talvi- 
olosuhteet. Pomoa täytyy ampua ensin niin monta 
kertaa, että hän hyytyy. Sen jälkeen täytyy loikata 
hänen ylitseen pippuroimaan häntä takaa päin. 

Sinun täytyy siis selvit- 
tää näiden ratojen jälkeen 
vielä neljä muuta ennen 
kuin saat kohdata Joke- 
rin, Kun sinä pyristelet 
näissä kentissä, me sel- 
vitämme Game Boyn Bat- 
manin saloja. 



Lepakkomies kahdessa pelikoneessa 

Näillä uusilla Batman-peleillä ei ole isommin tekemistä uuden elokuvan kanssa, 

sillä nämä on suunniteltu jo ennen filmin ilmestymistä. Jokeri palaa pelien 
pääkonnaksi, kun elokuvassa toteutti roistomaisia ideoitaan tietysti Pingviini. 

No, Batmanin päävihollisia kumpikin. 

BATMAN GAME BOYSSA 
Alkuperäinen Batman-peli Game Boylle on jo klas-- RATA2 
sikko. Se oli yksi ensimmäisestä todella hyvistä Tässä tehtaassa 
peleistä mitä pikkuruudulle. tehtiin. Ainoa miinus- törmäät hengen- 
puoli pelissä oli melko suttuinen jariittämätön gra- vaarallisiin pila- 
fiikka. Nyt Sunsoft on korjannut tämän puutteen — reihin, jotka liik- 
korkojen kanssa. Uudessa pelissä on selkeä ja ko- — kuvat ylösjaalas. 
mea grafiikka. Niiden ohi on erit- 

täin vaikea päästä, * 
mutta parhaansa yrittämällä löytää konstin. Jos sii- 
nä epäonnistuu, menettää puolet energiasta. 

RATA3 
Kolmannella radal- 
la tummanpuhuva 
sankari löytää itsen- 
sä junankatolta 
holliset hyökkäävät 
taukoamatta kimp- 
puun ja he ovat sekä 
vahvoja että kestä- 
viä. Tarvitset kun- 
non osumia ja ti- 
heään. 

Pelin lähtiessä käyntiin sinulla ei ole mitään aseita, 
vaan Batman joutuu turvautumaan luuvitoseen. Etsi 
itsellesi niin nopeasti kuin pystyt ase ja pidä huol- 
ta, ettet kuluta ammuksia heti loppuun, sillä silloin 
joudut käyttelemään taas rystysiä. Toisissa paikoissa 
et pääse eteenpäin, ellet hyödynnä koukkua. Kun 

heität:sen vinosti ylöspäin haluamaasi suuntaan, 
voit heilauttaa itsesi sitten ilmassa kauemmaksi kuin 
hyppäämällä pääsisit. 

lita itse 
rjestyk- 

sessä haluat sel- 
vittääradat, mut- 
ta jokaisen läpi 
on kuljettava en- 
nen kuin saa ryh- 
tyä mittelöön Jo- 
kerin kanssa. Si- 

— nullaon neljä jat- 
komahdollisuut- 
ta koko pelin sel- 

— vittämiseen. 

Paljon terävämpi kuva kuin ykkösosassa. 

RATA1 
Ensimmäinen kenttä on alhaalla viemäreissä. Tääl 
lä on tärkeää varoa pohjattomia reikiä, joita on vä- 
hän siellä sun täällä. Melko varhaisessa vaiheessa 
on käytettävä koukkua, että pääsisi etenemään. Al- 
kuun loikkiminen voi tuntua vaikealta, mutta kun 
siihen saa tuntuman pääsee kipuamaan yllättävän | ' 
korkealle ja loikkaamaan kauas. j 
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Linnan avaimet ovat jou- 

[5 - 

tuneet kateisiin ja Mikki 

Hiiri tarvitsee apua löy 
tääkseen ne. Sinut on 

5 The jm kute valittu auttamaan Mik- 
i kiä ja tehtäväsi on hank- 

kia kuusi hopeista 

avainta, joilla pääsee 
sisään linnaan. 

Capcomin tuore Disney-peli Adven- 
tures in the Magic Kingdom koos- 
tuu oikeastaan kuudesta eri pelis- 
tä. Viisi näistä on huvipuiston eri- 
laisia huvituksia ja kuudes esittää 
erilaisia kysymyksiä monista Dis- 
ney-hahmoista. Aina kun selvittää 
yhden näistä peleistä saa yhden ho- 
peisen avaimen. Kun olet saanut 
kerättyä kaikki avaimet kasaan, 
on syytä kiirehtiä linnaan, missä 
Mikki Hiiri odottaa jo. Kun kuljet 
ympäri huvipuistoa, törmäät mo- 
niin Mikin kavereihin kuten Hes- 
suun ja Akuun. He asettavat sinul- 
le englanninkielisiä kysymyksiä ja 
jos vastaat kysymykseen oikein, he 
antavat vinkin mistä löydät seu- 
raavan Mikin kaverin. Kun vastaat 
oikein riittävän moneen kysymyk- 
seen, saat siis hopea-avaimen. 

ma 

Olit missä tilanteessa tahansa, voit aina painaa Select-nappia, että näet 
montako elämää sinulla on jäljellä, paljonko aikaa on jäljellä (kun selvität 
jotakin huvituksista) sekä kuinka monta tähteä ja avainta olet onnistunut 
keräämään. Voit vaihtaa tähtiä lisäelämiin ja muuhun hyödylliseen. 

TOIMITUKSEN ARVIO 
ämä g n suunnattu lähinnä nuoremmille Nin- 

endo-pelaajille, mutta valitettavasti toiset pelin 
asioista ovat liian hankalia heille. Disney-kysy- 

mykset tuottavat varmasti tuskia, ellei englanninkieltä 
saa erityisen hyvin ja varsinkin ellei ole pereh- 
tynyt Disney- hahmojen historiaan. Grafiikka ja 

et ovat ihan mukiinmenevät kuten ohjaimien 
toiminnotkin, mutta se on iaan sääli, ettei peli 
taida saavuttaa kohderyhmäänsä, koska se on toi- 
sin paikoin niin vaikea. Tämä on epäilemättä j. 
nyt keskeneräisimmäk: hän mennessä julkais- 
tuista Disney-peleistä. Kannattaa siis ehkä odot- 
taa Darkwing Duck-pel 



Kaikki ystäväsi ovat kadonneet, eikä sinulla ole mitään tietoa edes omasta 

olitpaikastasi. Ainoa"keino päästä selvyyteen siitä on löytää kadonneet 

kaverisi ja löytää heidän auttamanaan tie takaisin kotiin. Pelin minä- 

henkilö on pieni ja erikoinen lento, jonka pääs; sä on myssy ja aurin- 

kolasien linssej NN Tm: YTN 

Kin Peli alkaa, olet ihän yksin, eikä 
kaan ola auttamassa sinua oikeaan suun- 
taan. Kun aläfetsiskellä, löydäteiinen pitkää 
kristallin, jonka avulla saat käyttöön sa- 
lasanan ja Vee Jie ko 
ensimmäisen kaverisi. Valitettavasti hän 

ei tunnut 

u- 

nujakassa 
kaapin päikkaa, hänen muistifisa alkaa pa- 
lata. Hän lyöttäytyy. seuraasi ja aina uuden 

verin löytäessäsivoit valita ketäpaiuat 
ohjata siitä eteenpäin. Huomaat nopeasti, 
että eri ihahmot sopiväselatsis parem- 
min tiettyihin? tilanteisiir!. Kannattaa siis 
vaihtaa päähahmoa tehtävän mukaan. 

- 
Sinun, määrä 

nuoli; joka.osoittaa suuntaa, minne kannattaa mennä, että löytää seuraavan | 

= kaverin. v n N tn ( — 

SHATTERHAND 
kädet täyttä rautaa 
Eletään vuotta 2031. Steve Hermann, joka tunnetaan rautaisten nyrkkiensä 

ansiosta nimellä Shatterhand, joutuu taistelemaan robottivoimia vastaan 

kenraali Gus Groverin johtamana. Hän tarvitsee sinun apuasi selviytyäkseen 

taisteluissaan. 

Shatterhand on toiminnantäyteinen peli Jale- 
colta. Sinun täytyy kulkea läpi koko nipun 
ratoja apunasi robotit, joita saat, kun keräät 
tarpeeksi monta bonusta. Apulaisrobotteja on 
kahdeksan erilaista. Saat erilaisia robotteja 
riippuen keräämistäsi bonuksista ja järjestyksestä, 
jossa ne poimit. 

Toimituksen arvio 
"Shatterhand on aika tyypillinen action-peli. Suurin osa 
piirteistä on keskinkertaisia, mutta kokonaisuus on itse 
asiassa aika mainio. Jos Power Blade ja Blue Shadow 
kuuluvat suosikkipeleihisi, voi Shatterhandia myös huo- 
letta suositella. 

inpääsistässä seikkailupelissä.on löytää kaikki ystävät ja sitten. | 333 | 

selvittää heidän avullään pelin kaikkiädat. Sinua ilmestyysvälillä auttamääita, | = 13 a 

KAVEREI 

Toimituksen arvio 
Ufouria on varsin mukava peli. 
Touhu tuntuu jollain tavalla 
ennen koetulta, vaikka mieleen 
ei juolahda yhtään peliä, joka 
olisi varsinaisesti samanlainen. 
Grafiikka on ihan mukiinme- 
nevä, vaikka värit ovat varsin 
laimeat ja äänetkin pikkusie- 
viä. Musiikki tuo mieleen Mega 
Man -pelit, kuten salasanasys- 
teemikin. Salasana onkin käte- 
vämpi kuin toinen malli, jossa 
on pitkä litania kirjaimia ja merk- 
kejä, jotka pitää saada pilkul- 
leen oikein. Leppoisaa hupia siis. 
Tavallisen kiva peli. 

Shatterhand 

[ Aeton [se 

TEN 
[ue Rua) 

Pelin aluksi täytyy aina selvit- 
tää rata 1, mutta sen jälkeen saat 
itse valita viiden jäljelläolevan 

radan järjestyksen. 
Kunkin radan lo- 
pussa kohtaat tut- 
tuun tapaan loppu- 
pomon, joka täy- 
tyy nutistaa kamp- 
pailussa, että pää- 
see jatkamaan. 
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Addamsin maineikas perhe 
on tulossa taas vierailulle 
tv-ruutuihimme. Tuorein 
uutuus on tämä uusi peli Su- 
per Nintendolle. Fester-setä 
on tällä kertaa joutunut 
Abigail Cravenin lumouksen 
valtaan ja tämä haluaa 
päästä käsiksi perheen va- 
rallisuuteen. Hän on onnis- 
tunut nyt kidnappaamaan 
koko perheen, lukuunotta- 
matta Gomezia. Sinun pitää 
siis auttaa Gomezia pelas- 
tamaan muu perhe pulasta. 

Peli alkaa talon eteissalista, 
jossa on seitsemän ovea. Kun- 
kin oven takana on luvassa 
pitkä ja mutkikas kenttä, joka 
täytyy selvittää edetäkseen 

Jos kuljet ensimmäisestä oves- 
ta, huomaat päätyneesi talon 
ulkopuolelle. Täällä ei ole 
niinkään paljoa noudettavaa 
tai löydettävää, mutta ulkona 
on toisaalta hyvä harjoitella 
peliohjaimien käyttöä. 
Toinen ovi johtaa sinut van- 
han tammen luo. Tutki paikat 
tarkasti, sillä jonnekin on kät- 
ketty yksi sydän. 
Kolmannesta ovesta pääsee 
konservatorioon. Täällä Go- 
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mez haluaisi ottaa löysemmin 
rantein, mutta sinulla on kiire, 
joten hoputa häntä jatkamaan. 
Kun kuljet neljännestä ovesta, 
löydät itsesi musiikkihuonees- 
ta. Valitettavasti et pääse täällä 
kovinkaan pitkälle ennen kuin 

olet saanut muut perheenjäse- 
net pelastettua. 
Viidennen oven sisäpuolelta 
löydät gallerian. Sääli, ettei 
sinulla ole taaskaan aikaa jää- 
dä ihailemaan tauluja, sillä 

PELITYYPPII Jou 

Seikkailu |' 

 ATTEIMUSTI| SALASANA 
VSK 

lukuu U 

perheen hätä on kiireinen asia. 
Kuudes ovi johtaa sinut keitti- 
öön. Täällä voit valita jom- 
mankumman kahdesta reitis- 
tä, mutta pidä huolta, että va- 
litset oikein. Valinta ei ole 
lainkaan yhdentekevä. 
Seitsemäs ja viimeinen ovi 
avaa tien pelihuoneeseen. Vä- 
hemmän leikkisiin vempai- 
miin kuuluvat hengenvaaralli- 
set heilurit ja giljotiinit. 

Kun saat lopulta kaikki 
perheenjäsenet pelastet- 
tua, sinun pitää palata 
takaisin musiikkihuonee- 
seen ja kulkea siellä oves- 
ta. Sen takana sinua odot- 
taa ensin vaikea labyrint- 
ti, jonka jälkeen kohtaat 
viimein loppupomon. 

TOIMITUKSEN ARVIO 
Tämä on päätähuimaavaa puu- 
haa. Grafiikka on hieno ja myös 
äänet tekevät vaikutuksen. Peli 
on melkoisen hauska ja muo- 
dostaa, ihan kuten NES-versio- 
kin, todellisen haasteen. Addams 
Family sopii hienosti kaikille, 
jotka ovat pitäneet SuperNES- 
pelejä aika helppoina selvittää. 
Tämäon nimittäin peli, jota on 
turha uskoa ratkaisevansa yh- 
dessä päivässä. 


